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1. Samenvatting 
Om grafieken te kunnen plotten zonder regressie toe te passen is 
FPP (Figuur Plot Programma) gemaakt. Het programma construeert uit 
de meetgegevens inclusief middelbare fout een grafiek \~aarbij de 
meetpunten verbonden zijn door een recl1te lijn en met de middelbare 
fout als vertikaal lijnstuk. Het programma construeert een figuur 
welke in principe bedoeld is op om papier van A3 formaat te plotten . 
De gegevens kunnen via l1et toetsenbord worden ingevoerd of uit een 
DATA bestand gelezen worden in de volgorde als gegeven in hoofdstuk 
4. Waneer symbolen over elkaar zouden vallen wordt een symboolver-
schuiving berekend . De berekende verschuivingen worden met de orgi-
nele gegevens in een nieuw bestand geplaatst zodat indien gewenst 
een andere verschuiving toegepast kan worden. Dit nieuwe bestand kan 
na eventuele correcties ook door het programma gelezen worden . Er 
worden dan geen nieuwe pos ities berekend, maar uit dit bestand 
overgenomen . 
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2. Inleiding 
Grafieken waarvan het functieverband niet bekend is kunnen niet 
getekend worden met behulp van regressie lijnen . Daarom worden in 
deze grafieken de meetpunten eenvoudig verbonden door een rechte 
lijn. Alle tot nu toe voor de computer beschikbare programma ' s gaan 
uit van een berekende regressie lijn . Bovendien zijn deze program-
ma's niet in staat om, met een vertikaal lijnstuk, de middelbare 
fout weer te geven. Om die reden is een apart programma gemaakt om 
deze grafieken met de plotter te kunnen maken. 
Bij het maken van dit programma is er van ui tgegaan dat eventuele 
berekening van het gemiddelde en de middelbare fout al met een sta-
tistisch programma (bv GENSTAT) of handmatig is uitgevoerd. Het pro-
gramma berekent deze gegevens dus niet . Dit vereenvoudigt de i nvoer 
van het programma aanzienlijk, tevens wordt de verwerkingstijd be-
kot·t . \~anneer symbolen of middelbare fouten over elkaar heen zouden 
vallen wordt een symboolpositie verschuiving berekend . 
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3 . Eigenschappen 
3.1 Basis gegevens 
De volgende gegevens behoeven slechts eenmaal vermeld te worde n; ze 
1o10rden dan voor alle figuren gebruikt . 
3.1.1 Aantal figuren 
Met dit geta l 1wrdt het aantal figuren gegeven . Dit moet een geheel 
geta l groter dan (0) zijn. Het programma negeert al l es wat na de be-
nodigde gegevens voor dit aantal figuren in het hestand staan . 
3 . 1 . 2 Naam van de opdracht 
Met een naam van maximaal negen l etters wordt aangegeven hoe het te 
maken plot bes tand moet he ten. He t programma vult dit aan met 
( . PLT). Ook voor een e ventueel berekend bestand wordt deze naam 
gebr uikt maar da n aangevuld me t ( .FPP) . 
3.1 . 3 . Berekenen van symboolver schuiving 
Deze vraag dient met J (ja), Y (yes ) of N (nee of no) beantwoord te 
worde n. l~annee r geen ( N) ingevuld wordt controleert het pr ogramma of 
e r geen symbolen of midde lbare fout en over e lkaar heen vallen, even-
tueel wordt dan een positie verschuiving van het symbool en he t mid-
delba re fout lijnstuk berekend . l~anneer hier (N) ingevuld ,.,ordt 
moeten in het bestand ook de pos ities aangegeven worden (zie ook par 
3.4.3 en 3.4.4) . 
3 . 1.4 Plotsnelheid 
De maximale plotsnelheid ( i n [cm/s ] ) kan met een getal gegeven wor-
den. Deze plotsnelheid ha ngt af va n de soort papier en va n het soort 
pen. In het algemeen 1.s een s ne lheid tussen 12 en 15 cm/ s een goede 
snelheid voor t ekenen met vilt pennen. Wanneer inkt pennen met 
tekenpapier gebruikt worden kan tot 30 cm/s geplot worden . De maxi -
ma l e plotsnelheid is 36 cm/s en de minimale plo tsnelheid i s 1 cm/ s . 
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3 . 1.5 Pen keuze voor he t as senkruis 
Me t een ge tal tussen 1 en 8 kan aa ngegeven worden welke pen de plot-
t e r voor he t a ssenkruis moe t ge bruike n . De numme r s cor r esponde r en 
me t de pennummer s \ole llte op de HP plotter ve rmeld s t aan. 
3 . 1 . 6 Pen keuze voor de t eks t 
Met een ge tal tussen 1 en 8 wordt aa ngegeven welke pen de plotte r 
moe t gebruiken voor de t eks t en. Alle t eks t en worde n me t dezelfde pen 
gemaakt . He t nummer corres pondeert me t he t pennummer op de HP plot -
ter. 
3.2 Figuurgegeve ns 
De volgende gegevens hebben be trekking op een figuur en mo e t en dus 
voo r i ede r e figuur opnieuw verme ld worden. 
3 . 2.1 Aanta l l ijnen 
Me t een ge t a l tussen 0 en 10 wordt aangegeve n hoeveel l i jnen de 
be tre f fende figuur beva t . 
3 . 2 . 2 Ninimax 
Net vie r ge t a lle n word t aangegeven wa t res pec tieve lijk de mini mum 
{olaa rde op de X-as , maximum tolaa rde op de X-as , minimum tolaa rde op de 
Y-as en de maximum tolaa rde op de Y-as i s . l>leet punten die buite n deze 
tola arden vallen worde n nie t ge plot maa r tole l in de ber eke ning betrok-
ken . De ve rbindings l i jn va n de mee tpunt en begint dan op he t moment 
da t deze weer binnen he t assen s t e l sel va llen. 
3 .2. 3 St apgr ootte 
Me t t wee ge tallen wordt aangegeven hoe groo t de af s t and tussen de 
me rkstr eepjes op (respectie vel i jk) de X en Y- as i s . Dit ge tal is 
rela tie f ten opzichte van de aswaarde n (dus gee n centime t ers). He t 
progra mma maakt om e n om een groot en een kle in me rkstreepje en 
plaa t st bij de grote merkst r eepjes de ge talwaa rden. He t i s niet 
moge lijk om een logaritmi s che ve rdeling op he t assenkruis t e make n, 
maa r di t probleem kan omzei ld wor de n door de log uit de meetwaarden 
t e nemen en di t op de assen t e vermelde n. 
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3.2.4 Positie van de legenda 
De legenda van de lijn benamingen kan op een aantal vaste posities 
geplaatst 'wrden. 
Deze posities zijn 
N of n = geen legenda 
LB of lb = legenda links boven 
~m of mb = legenda midden boven 
RB of rb legenda rechts boven 
LO of lo = legenda links onder 
MO of mo = legenda midden onder 
RO of ro = legenda rechts onder 
Elke andere code geeft een fout melding. De plaatsen zijn vaste 
posities welke onafhankelijk zijn van de gekozen lengte van de X en 
Y-as . 
3.2.5 Decimalen op het assenkruis 
Met dit getal wordt aangegeven hoeveel decimalen gewenst zijn op de 
assen. Dit getal beinvloedt niet de nauwkeurigheid van de meetgege-
vens. l.Jam1eer geen decimalen ge,v-enst zijn kan <-1) ingevuld 'wrden, 
wanneer een (0) ingevuld wordt, wordt alleen de decimale punt gege-
ven maar geen decimalen. 
3.2.6 Naam van de assen 
Met twee namen worden de benamingen van respectievelijk de X en Y-as 
gegeven. Deze namen mogen geen <,> of <;> bevatten (deze tekens 
worden gebruikt om de gegevens te scheiden). De namen worden aan het 
einde van de assen geplaatst. 
3.2.7. Aantal tekst lijnen 
Met een getal tussen 0 en 3 kan aan gegeven worden hoeveel tekst 
lijnen men wenst te gebruiken. Deze tekst lijnen worden letterlijk 
overgenomen onder de grafiek. In deze tekst mogen de <,> en<;> ook 
gebruikt \Y'Orden. De maximale lengte van deze lijnen is 80 tekens 
inclusief spaties (beeldscherm en A3 papier breedte). 
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3 . 2.8. Lengt e van de assen 
Ne t twee ge tallen 'wrdt de l engte van respectievelijk de X en de 
Y- as (in [cm]) aangegeven. De X- a s kan tussen 1 en 33 cm lang zijn, 
waa r bij 32 cm de optima l e l engt e i s . De Y- as kan tussen 1 en 19 cm 
l a ng zijn, waarbij 18 cm de optima l e l e ngte is. De opt i male lengtes 
zijn gebaseerd op papie r van A3 formaat . 
3.3 Li jn gegevens 
De volgende gege vens hebben be trekking op een l i jn van de figuur en 
moeten de rhalve voo r i ede r e lijn uit de figuur ve rme ld worden. 
3 . 3.1 Aanta l meetpunten per lijn 
Me t een geheel ge tal t ussen 1 en 25 wordt he t aanta l mee tpunten va n 
de respec t i ve lijke lijn aangegeven. Dit aantal kan dus per lijn wis -
selen . 
3.3. 2 Li jn keuze 
Ne t een ge t a l tussen 0 en 8 kan een l i jn gekozen wo r de n volgens he t 
s chema wat i n a ppendix 6 . 3 gegeve n is . He t ge t a l ( 0) geeft geen l i jn 
tu ssen de mee tpunten. Dit ge tal wordt per lijn gekozen. 
3 . 3 .3 Symbool keuze 
Ne t een getal tussen 0 en 8 kan een symbool gekozen worde n volgens 
he t schema in a ppendix 6. 3 . Ne t he t ge t a l 0 wordt aangegeven da t 
geen symbool gewens t i s . Dit symbool wordt pe r lijn gekozen. 
3 . 3 . 4 Pen keuze 
Ne t een getal tussen 1 en 8 kan een pen voor de res pe c t i eve lijke 
lijn gekozen worden . Het pen nummer cor r espondeerdt me t lte t pen-
nummer op de HP plot te r. 
3 . 3 . 5 Lijnnaam in de l egenda 
Me t een naam wordt aangegeve n hoe de lijn in de l egenda genoemd 
word t . Deze naam mag geen <,> of <;> bevat t en ( a lles na <,> of <;> 
word t genegeerd). Wanneer voor de l egenda pos itie <N of n) i s 
ingevuld hoef t deze naam ni e t opgegeven t e worde n. 
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3.4 Meetpunt gegevens 
De volgende gegevens hebben betrekking op een meetpunt en moeten dus 
voor ieder meetpunt van de lijn en voor iedere lijn van de figuur 
herhaald \<lorden . 
3.4.1 X en Y waarde 
De gemiddelde meetgegevens voor respectievelijk X en Y kunnen direct 
opgegeven worden, met dien verstande dat het programma niet berekend 
is op logaritmische waarnemingen. De resultaten kunnen dan weerge-
geven worden door bv de 10 log te nemen van de meetwaarden en dit in 
de asbenaming te vermelden. 
3.4.2 Middelbare fout 
De middelbare fout van het meetpunt kan direct gegeven worden. Het 
programma geeft deze middelbare fout weer als een vertikaal lijn-
stuk. Als deze middelbare fout niet gewenst is kan hiervoor en (0) 
ingevuld worden. Het programma rekent geen middelbare fouten uit. 
3.4.3 Positie naast gelegen symbool 
Dit gegeven rekent het programma normaal zelf uit, behalve to1anneer 
voor berekenen (N of n) is ingevuld. Dit is een getal wat aangeeft 
waar het verbindings steepje van het symbool moet beginnen. Deze 
positie is een vast aantal stappen verschuiving van het symbool tov 
het meetpunt in de X-richting . Een stap verschuiving is 3 mm . Is dit 
het eerste symbool t<lat verschoven is, dan zal hier <O> staan , is dit 
niet het eeste symbool wat verschoven is en staat er al een symbool 
met dezelfde Y-waarde dan wordt de positie van dat betreffende sym-
bool hier ingevuld. Het programma verbindt de symbolen met het meet-
punt dmv een getrokken lijn. Als voor berekening geen (N of n) is 
ingevuld hoeft deze waarde niet ingevuld te worden, het programma 
maakt dan een bestand waar deze berekende posities vermeld staan 
samen met de oorspronkelijke gegevens. Wil men de positie wijzigen 
dan kan dit door de positie code met behulp van de EDITOR te wijzi-
gen en dit bestand opnieuw aan het programma aan te bieden. Zie ook 
de handleiding van de EDITOR. 
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3 . 4.4 Positie van het symbool 
Normaal rekent het programma zelf de positie van het symbool uit. 
Deze positie is een vast aantal stappen verschuiving van het symbool 
tov het meetpunt in de X-richting. Een stap verschuiving ls 3 mm. 
Het programma verbindt het symbool met het meetpunt dmv een getrok-
ken lijn. Als voor berekening geen (N of n) is Ingevuld hoeft deze 
waarde niet ingevuld te worden, het programma maakt dan een bestand 
waar deze berekende posities vermeld staan samen met de oorspronke-
lijke gegevens. Wil men de positie wijzigen dan kan dit door de 
positie code met behulp van de EDITOR te wijzigen en dit bestand 
opnieuw aan het prograwua aan te bieden. 
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4. Opbouw van het DATA bestand 
Haak met de EDITOR een DATA bestand met de volgende gegevens. Een 
voorbeeld van een DATA bestand is gegeven in appendix 6.1, en het 
verwerkte resultaat is gegeven in appendix 6.2. 
4 . 1. Basis gegevens 
Op de eeste lijn : 
- Aantal grafieken . 
Op de tweede lijn naast elkaar gescheiden door een komma 
- Naam van de opdracht (maximaal 9 letters). 
-Berekening van symbool verschuiving (Y/J/N). 
- Plot snelheid (Viltpen = 15, inktpen = 30 , Haximum 36) . 
-Pen keuze kaderlijn (1 t/m 8). 
- Pen keuze tekst (1 t/m 8) . 
4.2 Figuur gegevens 
Op de eeste lijn naast elkaar gescheiden door een komma 
- Aantal lijnen. 
- l-1inimum ~~aarde voor de X-as. 
- Haximum ~~aarde voor de X-as . 
- ~Iinimum waarde voor de Y- as . 
- Haximum ~~aarde voor de Y-as. 
- Stapgrootte op de X- as . 
- Stapgrootte op de Y- as. 
-Positie van de legenda (zie 3.2.4) . 
-Aantal decimalen aan de asse n (geen decimalen is -1) . 
Op de tweede lijn naast elkaar gescheiden door een komma 
- Naam X- as. 
-Naam Y-as . 
-Aantal tekst lijnen (maximum 3). 
-Lengte X-as (min 1, max 33) . 
- Lengte Y-as (min 1, max 19). 
Op de volgende lijnen 
Haximaa l 3 lijnen voor de tekst van de grafiek 
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4.3 Lijn gegevens 
Op de eeste lijn gescheiden door een komma 
- Aantal meetpunten op de lijn 
- Standaard lijn nr. 
- Standaard symbool nr. 
-Pen keuze voor de lijn ( 1 t/m 8). 
Op de tweede lijn indien positie legenda geen <N of n) is 
- Naam van de lijn in de legenda. 
Herhaal deze gegevens voor alle lijnen van de figuur. 
4.4 Meetpunt gegevens 
Op een lijn gescheiden door een komma 
- X \-laarde. 
- Y \o7aarde . 
-Middelbare fout ( i ndien niet gewenst 0). 
- Positie naast gelegen symbool (als deze berekend wordt niet 
nodig. 
- Positie verschuiving symbool (als deze berekend \Wrdt niet 
nodig. (indien deze twee posities verwisseld zijn wisselt het 
programma ze zelf om). 
Herhaal deze gegevens voor elk meetpunt van de lijn. 
Herhaal dit vervolgens voor elke lijn. 
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5 . He t starten van het programma 
Het programma kan gestart \o~orden met het commando (RUN $FPP). Het 
programma vraagt dan of via toetsenbord of via een DATA bestand 
ingevoerd wordt, beantwoord deze vraag met (Tof t) of (D of d). Het 
programma maakt een (.FPP) bestand. Dit ( . FPP) bestand bevat alle 
oorspronkelijk ingetikte of ingelezen gegevens, eventueel aangevuld 
met de berekende symbool positie codes. Het (.FPP) bestand kan ook 
weer door het $FPP programma gelezen worden. 
5 . 1 Toetsenbord invoer 
Het programma vraagt stuk voor stuk alle gegevens welke ook in 
hoofdstuk 3 vermeld staan; beantwoord alle vragen en voer de 
opdracht aan het einde van het programma uit. 
Het programma stuurt de plotter niet direc t maar maakt een nieuw 
bestand wat door het eigenlijke plotprogramma <$TPP) gelezen en uit -
gevoerd wordt . 
Hanneer he t programma een fout me lding geeft controleer dan de gege-
vens op de in het programma aangegeven plaats. 
Eventuele tikfouten kunnen achteraf in het (.FPP) bestand 
gecorrigeerd worden met behulp van de EDITOR . Vergeet niet de code 
voor berekenen eventueel in (J of j) of (Y of y) te veranderen (zie 
punt 3.1.3 en 4.1), (het programma schijft voor berekenen 
automatisch (N)). 
5.2 DATA bestand invoer 
Alle gegevens die aan dit programma worde n aangeboden moeten in de 
juiste volgorde en op de juiste regel tolorden ingetikt in het DATA 
bestand. Dit bes t and wordt na starten van het programma gelezen. 
Uit de aangeboden gegevens worden vervolgens de figuren geconstru-
eerd. Het aanmaken van het DATA bes t and kan op eenvoudige wijze met 
behulp van de z . g. EDITOR gebeuren (zie eventueel gebruiksaanwijzing 
EDITOR) . Het programma stuurt de plotter ni et direct maar maakt een 
nieuw bestand wat door het eigenlijke plotprogramma <$TPP) gelezen 
en uitgevoerd wordt. Na he t maken van het DATA bestand kan het 
<$FPP)programma gestart worden met het comma ndo ( RUN $FPP) . 
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Het programma vraagt om een bestandsnaam, vul hier dan de naam in 
van het gemaakte DATA bestand . l~anneer een fout gemaakt is in de 
bestandsnaam zal het programma opnieuw een bes tandsnaam vragen. 
l~anneer een s patie getikt wordt stopt het programma. De uit het 
bestand ingelezen gegevens worden samen me t eventuele berekende 
symbool positie verschuivingen (zie 3.4.3 en 3 . 4.4) in een nieuw 
besta nd geplaatst met (.FPP) als extentie, zodat wanneer de 
verschuiving niet op de gewenste wijze is uitgevoerd dit bestand na 
correctie met de EDITOR opnieuw door het programma gelezen kan 
\-lorden . 
Het programma gebruikt dan de posities zoals in dit bestand vermeld. 
5.3 Start van plotprogra~na <~TPP) 
Het <$FPP) programma komt na beeindiging met een aanduiding in welk 
bestand de gegevens zijn overgebracht. Start hierna het programma 
(~TPP) door he t commando (RUN $TPP) te geven. 
Beant\-loord de vraag "Is your plotter local (y/n)?" met <Y of y). 
Beantwoord de vraag "Do you use roll paper (y/n)?" met <N of n). 
Beant\-loord de vraag "Name of fil e ?" met de naam zoals <$FPP) deze 
gegeven heeft . 
Het programma <$TPP) maakt voor elke bes tandsnaam een ( . LOG) be-
s tand . Het ( . LOG> bes tand bevat gegevens over tijd en datum 1-1aarop 
de plot uitgevoerd is . Na beeindigen van he t plotten kunnen de 
( . LOG) bes t ande n uit de DIRECTORY verwi jde rd worden . 
Het <$TPP) programma geeft na elke plot een aantal foutme ldingen 
welke geen pract i sche waarde hebben . 
Wanneer alle figure n uit he t (.PLT) bestand afgewerkt zijn vraagt 
het <$TPP) prograwna opnieuw om een bestands naam, waarna het 
progra mma gestopt kan ,.,orde n door tegelijkertijd de (CONTROL) en de 
<z> toe t s in te drukken . 
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6. Appendix 
6.1 Voor beeld van een DATA bestand 
1 
FIGUUR,J , l2 , 2, 1 
2,0,lO,O,l0,0 . 5,0.5,mb, - l 
X- AS ,Y- AS,2,32 , 18 
Figuur 1 : Voorbeeld van figuur ge maakt met he t plotprogra mma FPP 
(Figure Platting Program). 
6,1,1,1 
Lijn 1 
6,5,2,1 
Lijn 2 
o,o ,o 
2, 2 ,0 
4,4,0 
6,6,0 
8 , 8,0 
10,10,0 
0,0,1 
2,1. 5 ,1 
4,3,1 
6,4 . 5,1 
8,7 . 5,1 
10,9,0.5 
NB . Om de gegevens ove rzichte lijk te houden mag tus s en de se t s van 
gegeve ns een e nke l e l ege r ege l gebruikt worde n beha lve wanneer teks t 
op de bet reffe nde plaat s inge l ezen moe t worden. 
6.2 Voorbeeld van een figuur 
Deze figuur i s gema ak t op papier van A3 formaa t en ve rkleind 
gecopieerd naar pa pie r van A4 formaa t. 
~ 10[ 
:::.... 
9 
8 
2 
1 
1 
Figuur 1 
2 
l!l l!l 
~-~ 
~-~ 
~-~· 
~-~ 
3 4 
Lijn 1 
Lijn 2 
5 
/. 
/. 
/. 
6 7 
/. 
/ /. 
8 
Voorbeeld van figuur gemaakt met het plotprogramma FPP 
(Figure Platting Program) . 
9 
·. 
10 
X-AS 
I 
t-' 
~ 
I 
( 
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Voorbeelden van lijn en symbooltypen 
Deze symbolen en lijnen zijn op ware grootte, in geplotte figuur 
worden de letter en symbolen ook op deze maat gemaakt. 
Symbool 0 Lijn 0 
[!) [!) Symbool 1 Lijn 1 
Symbool 2 Lijn 2 
Symbool 3 Lijn 3 
+ + Symbool 4 -- Lijn 4 
x x Symbool 5 --·- Lijn 5 
Symbool 6 --- Lijn 6 
+ + Symbool 7 ---- Lijn 7 
Symbool 8 Lijn 8 
Voorbeelden van de symbolen en lijnen 
welke door het FPP programma gebruikt 
kunnen worden (op ware groot te) . 
